PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PERKEMBANGAN

KOGNITIF DAN AFEKTIF PESERTA DIDIK SD NEGERI 3

SUKOSARI KECAMATAN BABADAN KABUPATEN



























































































































PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PERKEMBANGAN KOGNITIF dan AFEKTIF 
PESERTA DIDIK SD NEGERI 3 SUKOSARI KECAMATAN BABADAN KABUPATEN 
PONOROGO TAHUN 2016 
Tanggal pengambilan data : 
 
 NAMA : 
 KELAS : 
 UMUR : 
AGAMA : 
A. DATA DEMOGRAFI 
PETUNJUK PENGISIAN : 
Isilah pertayaan berikut secara langsung. Pilih salah satu dari  beberapa pilihan dibawah 
ini dengan memberikan tanda  check list (√) pada kotak yang telah disediakan. 
 
1.   Bermain Game Online :  1.Sangat Sering 
      2. Sering 
     3.Jarang 
     4.Tidak Pernah 
       
     
2. Jenis Kelamin   :     1. Laki-laki 
           




3. Alasan Bermain  :   1. Menghilangkan stess   
     2. Mencari teman 
     3. Menghilangkan bosan dan jenuh 





      
 
4. Waktu Bermain  Pagi :   1. 1 Jam 
       2. 2 - 3 Jam 
       3. 3 - 4 Jam 
       4. 5 - 6 Jam 
 
5. Waktu Bermain Siang :    1. 1 Jam 
      2. 2 - 3 Jam 
      3. 3 - 4 Jam 
      4. 5 - 6 Jam 
  
6. Waktu Bermain Malam :  1. 1 Jam 
      2. 2 - 3 Jam 
      3. 3 - 4 Jam 
      4. 5 - 6 Jam 
7. Berapa biaya yang saudara keluarkan untuk bermain game online : 
Pagi Pengeluaran Jawaban 
1 Jam Rp. 2.000  
2-3 Jam Rp. 5.000  
4-5 Jam Rp. 10.000  
5-6 Jam Rp. 15.000  
 
 
Malam Pengeluaran Jawaban 
1 Jam Rp. 2.000  
2-3 Jam Rp. 5.000  
4-5 Jam Rp. 10.000  












Siang Pengeluaran Jawaban 
1 Jam Rp. 2.000  
2-3 Jam Rp. 5.000  
4-5 Jam Rp. 10.000  
5-6 Jam Rp. 15.000  
B. KUESIONER KOGNITIF  
PETUNJUK PENGISIAN : 
1. Responden diharapkan mengisi pertayaan sesuai dengan petunjuk pengisian dan 
dirasakan sebenar-benarnya. 
2. Pilihan dibawah ini dengan memberikan tanda  checklist (√) untuk pilihan yang 
sesuai dengan pilihan saudara dengan kententuan sebagi berikut : 
SS : Sangat Sering 
S : Sering 
J : Jarang 
TP : Tidak Pernah 
3. Bila saudara ingin memperbaiki jawaban pertama yang salah, cukup memberikan 
tanda garis dua (=) pada cheklist (√) yang salah kemudian tuliskan kembali tanda 
checklist pada jawaban yang dianggap benar. 
4. Saudara mengisi data di dalam kuesioner ini seacara jujur dan sebenar-benarnya. 
 














NO PERYATAAN SS S J TP 
1 
Saudara lebih suka mempelajari cara bermain game online dari 
pada mempelajari pelajaran sekolah  
     
2 
Saat bermain game online saudara  malas untuk mengakhiri 
permainan  
    
3 
Waktu saudara untuk bermain game online lebih banyak 
daripada waktu untuk belajar  
    
4 
Di saat belajar saudara tidak bisa fokus dan terburu - buru 
untuk bermain game online 
    
5 Saudara selalu berada dalam peringkat 5 besar dalam kelas     
6 Saudara selalu masuk dalam daftar perbaikan nilai (remedi)     
7 
Saudara  memperhatikan guru memberikan penjelasan saat jam 
pelajaran berlangsung 
    
8 
Saudara selalu berusaha meningkatkan porsi waktu untuk 
belajar, ketika menjelang ujian 
    
9 
Saudara sulit untuk mengingat kembali pelajaran yang sudah di 
berikan oleh guru 
    
10 
Saudara mengulangi pelajaran yang telah diajarkan oleh guru 
saat berada dirumah 
    
11 Saudara  pasif  bertanya saat jam pelajaran berlangsung     
12 Saudara  berusaha untuk menyelesaikan tugas tepat waktu     
13 
Saudara mengerjakan tugas (PR) yang di berikan guru di 
sekolah   
    
14 Saudara  mencontek atau meniru tugas (PR) milik teman     
15 
Saudara  selalu melalukan kerja sama (team) saat proses belajar 
saat berada di kelas 
    
16 
Saudara mencontek ketika ketika ujian ( ulangan kenaikan 
kelas, ulangan harian) 
    























18 Saudara selalu mendapatkan nilai buruk saat ulangan harian     
19 Saudara selalu belajar dirumah meskipun tidak ada PR     
20 Saudara pernah melanggar peraturan sekolah (membolos, tidak 
ikut upacara, tidak menggunakan atribut sekolah dan terlambat 
masuk kelas) 
    
21 Saudara aktif  berpartisipasi saat ada perlombaan yang diikuti 
oleh sekolah 
    
KUISIONER 
PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PERKEMBANGAN KOGNITIF dan AFEKTIF 
PESERTA DIDIK SD NEGERI 3 SUKOSARI KECAMATAN BABADAN KABUPATEN 
PONOROGO TAHUN 2016 
C. KUESIONER AFEKTIF  
PETUNJUK PENGISIAN : 
1. Responden diharapkan mengisi pertayaan sesuai dengan petunjuk pengisian dan 
dirasakan sebenar − benarnya. 
2. Pilihan dibawah ini dengan memberikan tanda  checklist (√) untuk pilihan yang 
sesuai dengan pilihan saudara dengan kententuan sebagi berikut : 
SS : Sangat sering 
S : Sering 
J : Jarang 
TP : Tidak Pernah 
3. Bila saudara ingin memperbaiki jawaban pertama yang salah, cukup 
memberikan tanda garis dua (=) pada cheklist (√) yang salah kemudian tuliskan 
kembali tanda checklist pada jawaban yang dianggap benar.  
4. Dan saudara mengisi data di dalam kuesioner ini seacara jujur dan sebenar-
benarnya. 
      Ponorogo, Juli 2016 
 





NO PERTAYAAN SS S J TP 
1 
Saudara merasa bangga jika naik dapat naik  ke level 
selanjutnya dalam permainan game online  
     
2 
Saudara sering bermain game online bersama teman yang lebih 
dewasa dari pada bermain dengan teman sebaya 
    
3 
Saudara rela antre di warnet hanya untuk dapat bermain game 
online 
    
4 Saat bermain game online mengeluarkan kata - kata kotor     
5 
Pernahkah menolak untuk membantu ibu / ayah jika sedang 
asik bermain game online 
    
6 
Pernahkah kamu bertengkar dengan temanmu saat bermain 
game online 
    
7 Orang tua melarang saudara  untuk bermain game online 
    
8 
Saudara rela melewatkan waktu makan hanya untuk bermain 
game online 
    
9 
Pernahkah berbohong dengan temanmu ataupun orang tua 
hanya untuk bermain game online 
    
10 
Jika bermain game online membutuhkan ketelitian dan 
konsentrasi 
    
11 
Saudara meminjam uang kepada teman hanya untuk bermain 
game online 
    
12 Jika bermain game online membutuhkan kerja sama (team)     
13 
Saudara meninggalkan waktu beribadah  jika sedang asik 
bermain game online 
    
14 Saudara menirukan style salah satu karakter dalam game online      
15 
Saudara lebih suka mengeluarkan uang untuk bermain game 
online daripada menabung uang 
    
16 
Saudara lebih suka berteman dengan teman yang menyukai 
game online 
    
17 
Uang saku yang diberi oleh orang tua gunakan untuk bermain 
game online 
    
18 
Saudara asik bermain game online dan melupakan waktu untuk 
beristirahat  
    
19 
Saudara lebih memilih menghabiskan waktu liburan untuk 
bermain game online dari pada berkunjung kerumah kerabat 
    
20 Saudara merasa ada yang kurang jika dalam sehari tidak bermain 
game online 
    
21 Saudara rela berlama - lama di depan komputer atau gadget 
untuk bermain game online  


















































































































































































































































































































































































































































PEMERINTAH KABUPATEN PONOROGO 
UPT DINAS PENDIDIKAN 
SEKOLAH DASAR NEGERI 3 SUKOSARI 
( SDN 3 SUKOSARI ) 
KECAMATAN BABADAN 





Nomor : 421/101/29/2016 
 
 
Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SDN 3 Sukosari Kecamatan Babadan Kabupaten 
Ponorogo menerangkan dengan sesungguhnya bahwa : 
Nama    : Naudatul Auziah Imami 
Nomor Induk Mahasiswa : 12311872 
Fakultas   : Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Program Study  : Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
Jenjang   : Strata Satu (S-1) 
Universitas   : Muhammadiyah Ponorogo 
Judul Penelitian  : Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan Kognitif dan 
Afektif Peserta didik SDN 3 Sukosari Kecamatan Babadan Kabupaten Ponorogo Tahun 2016 
 
Benar-benar selesai melaksanakan Penelitian di SDN 3 Sukosari Kecamatan Babadan Ponorogo. Surat  
keterangan ini di terbitkan sebagai bahan penyusunan skripsi. Demikian surat keterngan ini dibuat untuk 
dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 
         Ponorogo, 29 Juli 2016 
        Kepala Sekolah SDN 3 Sukosari 
 
 
Drs. H. SYAHRI, M.Pd 
NIP. 19620416 198303 1 016 













































Foto suasana pengisian Kuisioner di kelas VI 
  
 
Foto Proses Menjelaskan Tata Cara  Pengisian Kuisioner Di Kelas V 
 
Foto Suasana saat pengian Kuisoner di kelas V 
 
